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=内容提要]新媒体营造着一种时代语境 ,影响着与之相关的内容产业的生产 !传播 !接受和盛利模式 ,本丈从约翰 #费










益的变革 , 而是整体的生态的变革0" ¹本文试以费斯克的
/两种经济 0理论视角来观照这种变革 ,从学理上分析媒介
的这种变革如何影响动漫传播和产业价值重构"









不相通的经济过程中, 即金融经济和文化经济之中(表 1 )"
在金融经济流通的是财富 ,追逐的是利润 ,而文化经济中流
通的是意义 !快感和社会认同"
表 1 约翰 #费斯克的两种经济理论




产者 , 它所生产的新商品是观众 ) 而观众被卖给广告商
和赞助商 ,至此才完成金融经济的全部过程 "而当 /商品化
的受众 0被卖出之际 ,文化经济的过程才刚刚开始 ,原先作
为商品的电视节目变成一个文本 , 一种潜在意义和快感的
话语结构 ,在文化经济里 ,没有消费者 ,只有意义的流通 ,观
众付出的价格和消费的数量之间也没有直接关系 ,他们无











像制品市场;三是动漫形象的衍生产品 ,包括服装 !玩具 !饮
料 ! 生活用品等 , 而且后两个层次比前一个层次的收入要
大 ,周期要长 ,尤其是动漫形象衍生品销售往往占到一部动










生产者: I 皿 观众
商 品: 演播室 节目 鑫
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表 2 动漫文化中的 /两种经济 0
金融经济 文化经济
生产者: I l uI 观众
商 品: 动漫制作者 作品 衍生品开发商 工
消费者: 去 4 工 意义l快感
作品 观众 衍生品 冬














近年来 , 在政策鼓励和动漫基地集聚效应的 .-双重护
航 0 之下 , 国产动画从 2004 年的年产量 2 万分钟增长到






























初的生产成本比较高 ,而边际成本则很低 "因此 ,对于动漫
的金融经济而言 ,要确保安全收回投资 ,重要的是动漫作品












数据 ,我国 85%的动漫企业呈亏损状态" ¼
动漫产业链是 -,动画片制作 ) 播出) 衍生品开




漫垄断中国动漫市场 ,国产动漫滑入 /有钱的不愿拍 ,有才
的无钱拍 0的恶性循环 "
三 !新媒体与动漫产业中 /两种经济 0的价值链重构
(一)新媒体与信息传播的新变革
新媒体是一个相对的概念 ,是一个发展的概念 "当前的
新媒体是指区别于报纸 !广播 !电视等传统媒体的 ,基于互
联网和移动互联网的传播媒介形式 ,其核心是 /数字化0"
这种数字化带来的重大革新是 , 文化表达的主要成
分 ) 文字 !图像 !音乐等被转化为可供计算机读写和存储
















体的限制 ,如粘土 !橡皮泥材质的偶动画 !镂空图案的剪纸
动画以及绘画完成的手绘动画等 , 其相对固化 ! 冷硬的特
性 ,决定了大部分的视觉表现是机械木钠和不够流畅的,在
一些大跨度的高速 !高空运动镜头的拍摄时 ,易受时空的局
M edia ,ndust浑传媒产业 .
限和制约 "现在数字技术突破了传统动漫制作的局限 ,使原
来的粘土 !剪纸以及胶片 !录影带等动画载体被二进制数字
编码所替代 ,声音 !色彩 !线条等一切画面元素 ,都可以变成
随意改动的程序 "在动漫角色塑形上 ,可以通过数字建模构
筑形体 ,然后通过渲染得到材质属性 ;在动画的运动性上 ,
可以通过 .-关键帧 0技术或运动捕捉技术来完成动画角色的
动作变化 ,既可以有接近仿真的运动 ,也可以有夸张的弹性
运动;在视觉语言上 ,场景 !灯光 !摄影机都是一种数字化的





SNS 应用的传播豁求 ,创新了动漫文本的艺术形态 "7飞ash 是
一种矢t 动画制作软件 ,其操作简单 ,硬件要求不高 ,使个
人制作动画成为可能;它还具有支持导入音乐 !内容交互以
及文件体积小易于传播等特点 , 不少专业动漫制作者乐于





方式架构故事情节 ,但在表现形式上融合了图片 !文字 !音
频 !绘画等多种媒介 ,时间一般在 2一30 分钟之内 ,如(泡芙
小姐)( 眶眶日记 6等:创新型动漫则是完全基于互联网应用
而诞生的一种动漫艺术 ,如 0 表情符号 !张小盒 !兔斯基
等 ,手机彩信 !手机屏保等 ,它们往往只有动漫人物形象而






















中国传统动漫产业经过 20 世纪 50 年代动漫画派的美
感和道德无形熏陶与 20 世纪 80 年代后日本 ! 欧美动漫带
来的有形娱乐 , 已造就出异于主流文化的青年亚文化群
体- 动漫迷 ,但由于将 .-寓教于乐 0明确定为动漫创作的
准则 ,在动漫受众定位上保守单一(动画以 4一14 岁为主 ,






建了第二生存空间"匿名发言 !社区交友 !在线娱乐 ,既满足
网民精神需求 ,又成为现实世界的重要延伸 "这个庞大的网
络用户群体与三类动漫爱好构成刚好重盛 "一是20 世纪 70
年代和 80 年代出生 ,大最接触日美动漫成长起来的资深动
漫迷 ,有着持续的动漫爱好 ,也是动漫产品最有购买能力的
群体 "二是20 世纪90 年代以后出生的年轻群体 ,正承受学
业和工作压力,喜欢看动漫解压 ,对新技术和新产品的接受
力强 ,并且具有较大的消费潜力"三是被称为 OTA Ku 或 -.御
宅族 0的动漫重度爱好者 "他们有着典型的消费特征 :一是
具有极强的信息收集能力"这种钻研精神使他们往往成为
兴趣领域的 /专家 0"如(新世纪福音战士)中 ,EvA 迷们作了
令人咋舌的研究 ,包括研究 1VA 中人物的姓名学 !年份表 !






论 ,在虚拟网络空间寻找志同道合者 ,并在线下通过社团 !
co sP 以丫!售卖会等活动产生现实的人际交往 ,并一起通过



















出时间受限 ,目前中国动漫产业陷入 /播出难 !发表难 !面世
难0的困境 ,发行渠道资源的稀缺导致大量动漫作品胎死腹
中"而互联网的开放性和移动终端的便携性 ,不仅赋予大众




了 /人人都是艺术家0和 0人人都是自媒体 0,为富有创意的
动漫作品提供了便捷和廉价的传播平台 "由动漫网站 !视频










品被拷贝的次数越多 ,其产生的价值就越高 , 日本动漫产业
产值超过汽车产业产值 4 倍就是明证 "新媒体作为传播平
台 ,对金融经济中的消费者要素也进行了多向拓展 ,使金融
经济过程中的利益回报获得更多来源渠道 " (见表 3)
金融经济 文化经济
生产者: I l m 观众
商 品: 动漫制作者 作品 衍生品开发商 吝
消费者: 4 工 古 意义/快感
作品 观众 衍生品 去













渠道 " 2012 年我国网络视频用户已达 4. 5亿 ,占全国网民
总数的 70% ;手机视频用户超过 1 亿户"哪之个庞大的数据




3D 武侠动漫 5秦时明月 6第四部 5万里长城 6在土豆网的播
映版权高达120 万元 , 目前点播量已超过 1 .2 亿"移动运
营商也于 201 0 年全面进入手机动漫市场 ,使用户可以通过
客户端 !网络 !彩信等方式观看动漫作品 ,实现 /动漫手机
化0"20 12年 ,仅中国移动动漫基地的手机动漫收入就超过 2
亿元 ,动漫作者按其分成也获得丰厚的回报 "如天津神界动
漫推出的手机彩信(村人画趣 6上线才 3 个月 ,下载量就达





具商 !玩具商 !服装企业等合作 ,产品多为实体产品 "现在 ,
新媒体传播平台与传统影视传播平台实现立体交叉传播 ,
使得动漫的衍生产品溢出传统样式 ,催生了以动态壁纸 !手







且大都通过论坛 !0Q 群和微博等 SNS 社交网络进行沟通 "
SN S 的最大亮点就是以现实社会关系为基础 , 拓展用户的
人脉资源 ,成为现实生活中人际关系在网络上的延伸 ,其核
裂变式的传播效果数倍于传统媒体"据艾瑞数据显示 , 201 2









出同一作品的衍生产品彩信小说 !网络游戏 !手机图铃和 O
版漫画等 ,当电视台和土豆网播出作品回收部分成本时 ,这
些衍生产品就在手机和其他互联网应用中进行销售 ,第一 !
二 !三阶段实现同步进行 ,获得利润 "
通过上述分析 ,我们可以看出新媒体在动漫的生产 !流
通 !消费过程中 ,对动漫的文本 !受众和传播渠道等各要素
都进行了变革"金融经济的选择性组合 ,促进了动漫文本更
大范围内的文化经济 , 而文化经济在刺激人们通过动漫形
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